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Verfahren zur ErmittJung eines anteiligen Jackpotgewinns 

@ Bei bekannten Jackpotsystemen wird in Abhingigkeit von 
der Anzahl der verspielten Munzen von alien vemetzten 
Splelgeraten ein progressiver Jackpot aufgefuilt Bei einem 
jackpotauslosenden Ereignis an einem Spielgerat gelangt 
der Jackpot zur Auszahlung. Nunmehr soli etn Jackpotsy- 
stem geschaffen werden, bei dem der Spielanreiz erhdht 
wird und bei dem ein AusfaJI der Jackpot-Steuereinheit 
weitgehendst verhindert werden kann. 
Zu diesem Zweck wird jedem Spielgerat ztisStzlieh zu der 
Steuereinheit ein Kommunikationsbord zugeordnel Beim 
Aktivieren der SpielgerSte wird automatisch featgelegt 
Welches Spielgerat die Steuerung in Form eines Masters 
ubemimmt. Oas Master-Spielgerat uberwacht ob ein Jack- 
potausldsewert vcHiegt. Bei einem solchen wird an alle 
vemetzten Spielgerate eine Befehlssequenz gesandt, durch 
die zeitgleich in den Spielgeraten ein Endspiel stattfindet In 
Abhangigkeit eines vorausgesagten Spielergebnlsses und 
des tatsachiichen Spielergebntsses wird eine Rangfotge 
brw. eine Gewinnquote eTmitfelt/*di» einen Verteilungs--'**'' 
schlussel fur den Jackpot darstellt 
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Beschreibung 

Die Erfindung bezieht sidi auf ein Verfahren zur Ermittlung ones anteiligen Jackpotgcwinns gemaB dem 
Oberbegriff des Patentanspruchs 1. 

Aus den US Patenten 5 1 16 055 ist eine Anordnung von Spielgeraten bekannt, die gemeinsam einen Jackpot 
auffuilea Bei diesen gewinnauszahlenden Spielautomaten, wie z. B. Slot-Maschinen, Poker-Maschinen oder 
Bingo-Maschinen. wird ansteUe eines festen Maximaigewinns zusatzlich in Abhangigkeit von der Anzahl der 
verspielten Munzen ein progressiver Jackpot aufgefullt Diescr progressive Jackpot wird dem Spieler zum einen 
auf einem GroBdisplay und zum anderen mit einer spielautomatenseitigen Ziffemanzeige angezeigt Die Spiel- 
automaten sind derart eingestellt, dafi von dem jeweils verspielten MOnzwert um einen von dem Betreiber des 
Spielautomaten einmalig eingestellten Prozentsatz vom Mfinzwert der Jackpot gefiillt wird. Die Steuenmg des 
gesamten Jackpotsystems erfolgt gemaB der US 5 116 055 durch eine cigene Steuereinheit, die unter Vermitt- 
tang einer jeweils automatenseitigen Schnittstelleneinheit mit diescr verbmiden ist Der progressive Jackpot 
wnd beim Erreichen einer vorbestimmten gewinnbringenden Symboikombination oder anderen vorgegebenen 
Ereignissen bei einem jcden der Spielautomaten ausgeldst Als weitcres gewinnauslosendes Ereignis kann z. a 
das Erreichen eines dem Bcnutzer des Spielautomaten unbckannten und zufallig erzielten Jackpot-SchweUwer- 
tes sein. Der erzielte Jackpotbetrag kann nur von einem Spielautomaten ansgelost werden und diesem wird der 
gesamte Betrag des Jackpots zugeordnet bzw. ausgezahlt Da die symboldarsteilenden Anzeigemittel der an 
einen Jackpot angeschlossen Spielautomaten untersdiiedGch sdn kdnnen, z. B. Walzen. KlappkartenkanisseUe 
Oder Videoanzeigen umfassen, und somit eine untersdiiedltche Symbol-Kombinationsvidfalt anzeigen konnen, 
Bt voi^esehen, daB in Abhangigkeit der darstellbaren Kombinadonsvielfalt von Symbolkombinationen und des 
jeweiligen Spieleinsatzes an dem jeweiligen Spielautomaten fur jcden Spielautomaten in Abhangigkeit der 
darstellbaren Symboikombination vom Spieieinsatz ein unterschicdikiier Betrag fur die JackpotauffuOung 
abgezweigt wird Von Nachteil ist jedocfa dabei, daB der jeweilige Jackpotbetrag nur dem auslosenden Spielau- 
tomaten zugeordnet wird Des wetteren wird bei emem hardwaremaBigen oder softwaremaBigen Ausfall der 
zentralen Steuereinheit fur den Jackpot das gesamte Jackpotsystem zum Erliegen kommen. 

Der &findung liegt die Aufgabe zugnmde, ein Jackpotsystem zu schaff en, bei dem der Spielanreiz erhoht wird 
und bei dem ein Ausfall der Jackpotsteuereinheit weitestgehend verhindert wird 

ErfindungsgemaB wird diese Aufgabe durch die kennzeichnenden Merkmale des Patentanspmcfas 1 geldst 

Weitere Ausgestaltungen beinhalten die UnteransprOcfae. 

Das erfindungsgemaBe Jadqx>tsystem weist den Vortetl aufc daB jeder Spielautomat die Steuenmg des 
Jaclqiotsystems ubemehmen kann. Darub^ hmaus unterscheidet sich dieses Spielsystem grundlegend von den 
bereits existierenden progressiven Jadqpot-Linksystemea da der angesammeite progressive Jackpotbetrag 
nicht emem einzelnen Gewinner bzw. Spielautomaten zugeordnet wird. sondem m einer eigens hierfur konzi- 
pterten Atisspielung von mehreren teilnahmeberechdgten Spielem an den jeweiligen Spielautomaten ausge- 
spielt wird, wobei jeder teihiahmebercchtigte Spielautomat entsprechend seiner Gewinnrangfolge anteilig an 
der Auszahhmg des Jackpotbetrags pardzipiert Die Jackpotausspielung ist Teil des Spielsystems des jeweils an 
dem Jackpotsystem angeschlossenen Spielautomaten Durch die erfindungsgemaBe Integration einer weiteren 
Steuereinrichtung in dem jeweiligen Spielautomaten bestcht nunmehr die Moglkrhkeit ohne weiteren techni- 
schen Aufwand Spielautomaten mit einem Kommunikationsnetzwerk miteinander zu verbinden. Dabei ist die 
weitere Steuereinrichtung derart ausgelegt daB jede die Funktion eines Master- bzw. Slavebetriebs wahmeh- 
men kann. Die Abstinunung, ob etn Master- oder Slavebetheb vorfiegt erfolgt seibstandig* 

Nachstehend wird die Erfindung eines in der Zeicfanung dargestelhen AusfQhnmgsbeispiels naher bescfarie- 
ben.Eszeigt: 

Fig. 1 den prinzipieilen Aufbau eines Jackpotsystems mit munzbetatigten Spielaatomaten mit Geldgewmn- 
mdglichkeitund 

Fig. 2 (fie wesentUchen Baugruppen eines mfinzbetatigten Spielautomaten mit einer wdteren Steuereinrich- 
tung zum Betreiben eines Kommunikadonsnetzwerkes tmd eines weiteren Anzeigemittels. 

Eine in der Fig, 1 dargestellte vemetzte Spieianlage 1 besteht aus mehreren munzbetatigten Spielautomaten 
2a— 2d und einem GroBanzeigefeld 3, in dem der augenblickliche Jackpotstand angezeigt wird Die Spielauto- 
maten 2a->2d sind mitteis einer Netzwerkverkabelung 4 zu einem Konununikationsnetzwerk miteinander 
vcrbunden. Das Kommunikationsnetzwerk kann 32 oder mehr Spielautomaten umfassen. Die im Kommunika- 
tionsnetzwerk zusammengeschk>ssenen Spielautomaten 2a— 2d kdnnen untersdiiedlkrhe Spielsysteme aufwei- 

sen. Die Anzeigemittel zur DarsteHung von gewinnbringenden Symbolkombinationen in den Spidautomaten 
2a— 2d sind Videoscfainne & Die Spielautomaten 2a und 2e haben zur Darstelhmg von gewinnbringenden 
Symbolkombinationen einen Videoscfairm 8^ auf dem in einer 3x3 Matrix Symbolkombinatk>nen dargestellt 
werden. Gleicfazeitig wird auf dem jeweiligen Videoschirm g der Spielautomaten 2b und 2d der momentane 
Jackpotstand angezeigt Bei den Spielautomaten 2b und 2d werden jeweils mit einem Videoschirm 8 drei 
nebeneinander angeordnete walzenfOrmige Symbole tragendc Umlaufkorpcr ahgebildeL In emem gekennzeich- 
neten Bereich des Videoschirms 8 der Spielautomaten 2b und 2d wnd ebenfalls der Jadkpotstand abgebiMet IMe 
Spielautomaten 2dweisen jeweils frontseitig im B^reiCh de$ Videoschirms 8-einfe' Vorrichtung zur Entge- 
gemiahme von Munzen bzw. Banknoten auL Das die Spielautomaten 2a— 2d verbindende Netzwerkkabel 4 wird 
zu nicht dargestellten spielautomatenseitigen Steckverbindungen gefuhrt, die spielautonutenseitig mit einer 
Steuerung 7 des jeweiligen Spielautomaten 2a— 2d verbnnden sind Das GroBanzeigefeU 3 wird Qber erne 
automatenseitig vorgesehene Steckverbindung mit der Steuerung 7 des Spielautomaten 2b verbunden werdea 
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ag. 2 sind m einem Blockschaltbild die wesentiidisten Baugruppen, die zum Betreiben eines mOnzbetft- 
tigten Spielautomaten 2 im Kommunikationsnetzbetrieb erforderlich sind, dargestellt Der Spielautomat 2 
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ein Commboard 1 1. Von dem Commboard 1 1 werden Anzeigernittel eines Jackpots und cin Datenaustausch und 
Datenabgleich der im iCoramunikationsnctzwerk befindlichen Spieiautomaten 2a~2d gesteuen. Eine MQnzein- 
heit 12 (DE 36 4i 346 M), bestehend aus einem eiektronischen Munzprufer, einer sich daran anschlicBenden 
Munzvereinzelungseinheit gefolgt von munzindividuellen Munzstapelrohrea die endseitig eine elektromagne- 
tisch betatigbare Auszahleinheit aufweisen. sowie Bedienelemente 13. die unter Vermittiung einer nicht darge- s 
stellten Schnittstelle mit dem Mikrocomputer 9 des Mainboards SO verbunden sind Der Mikrocomputer 9 des 
Mainboards 10 umfaflt einen Mikroprozessor (CPU Hitachi 64 180 oder Zilog Z80 180, 8 Bit, 12 Mhz) mit einer 
Arithmetik-Logik-Einheit, einem AkkumuJator und einer Steuereinheit mit Festwert- (ROM 27C 
1000/2000/4000) und Betriebsdatenspeicher (DS 1386 Battene-Backup RAMX einem Taktgeber sowie einem 
Bussystem, von dem alle Einheiten mit Daten- und Speicheradressen sowie Kontroilsignalen versorgt werden lo 
und einer EinVAusgabeeinheit zur Abwicklung des Datenverkeiirs mit der Peripherie, wie dem Vldeoschirm 8. 
der Munzeinheit 12 oder den Bedien eleme nten 113. Feraer umfaBt der Mikrocomputer 9 serielle SchnittsteUen M, 
US. Mit der serieilen Schnittstelle US (TTL-Pegel) wird eine Verbindung zu dem spielautomatenseitigen Comm- 
board in erstellt Die serielle Schnittstelle 114 ist als RS 232 Schnittstelle ausgebfldet 

Das Commboard HH umfaBt eine eigenstandige CPU U (Hitachi 64 180 oder Zilog Z80 180) mit einer is 
CPU-seitigen serieilen Schnittstelle ^ Der CPU ist ein Festwertspeicher 27 (ROM) des Typs 27C 1000/2000 und 
ein batteriegepufferter Betriebsdatenspeicher US (RAM) des Typs DS 1225/1230Y zugeordnet Mittels eines 
AdreB- 119 und I/O-Decoders 20 und einem Bussystem erfolgt die Verbindung zwischen der CPU 1(S, den 
Speicherbausteinen if, 18 und einem serieilen KommunikationscontroUer 211 (Slog Z 83 C 30) mit serieilen 
Ports. Ein serieller Port 22 des Klommunikationscontrollers 211 fuhrt unter Vermittiung eines Leistungsverstar- 20 
kers 23 (MAX483 oder MAX487) zu dem GroBanzeigefeld 3, mit dem der momentane Jackpotstand angezeigt 
wird An einer als RS 232 ausgebildeten Schnittstelle 24 des Kommunikationscontroilers 2D ist em nicht darge- 
stellter extemer Personal Computer anschlieBbar. An einer als RS 485 ausgebildeten serieilen Schnittstelle 25 
des KommunikationscontroUers 211 ist ein Schnittstellenumsetzer 3S angeschiossen. Der Schnittstellenumsetzer 
^ umfafit im wesentlichen Optokoppler 27 des lyps 6 N 136 zur galvanischen Trennung und diesem nachge- 25 
schaltet eine Leistimgsstuf e 2a An dieser ist die Netzwerkverkabelung angeschiossen. 

Der Verbund der Spieiautomaten 2a— 2d und die Kommunikation dieser umereinander erfolgt uber das ^ 
jeweilige Commboard H L Jedes Commboard H 1 hat erne individueOe AdreSnummer, die fiber einen Drehschalter 
einmalig eingesteUt wird Nach Einschakung eines jeden Spieiautomaten erfolgt c^e automatische Erkennung, 
welcher Spielautomat 2a— 2d die Master- oder Slaves-Funktion ubemimmt. Nach einer Einschaltung warten die 30 
Spieiautomaten fOr eine Zeit von 3 Sekunden + (50 Millisekunden x individueller AdreSnummer) auf ein 
Erkennungssignal des Masters. Da zu diesem Zeitpun&t noch kein Spielautomat 2a— 2d die Masterfunktion 
ubemommen hat, bleibt das Erkennungssignal aus. In diesem Fall wird vom Commboard nsdi weoteren 2 ' 
Sekunden ein Masterfunkdonsflberaahme-Signal gesendet Entsprecheod der o. g. Zeitberechnung wisxi der 
Spielautomat mit der niedrigsten AdreBnummer zuerst dieses Signal aussenden und die Masterfunktion flber- 35 
nehmen. Die anderen Conunboards 11 H werden den Empfang dieses Signals bestStigen tind sich als Slaves im 
Kommunikationsnetzwerk verhaiten. 

Ober das Kommunikationsnetzwerk werden alle (30 Millisekunden x Spielautomatenanzahl im Kommunika- 
tionsnetzwerk) die Daten alctualisiert, d h. der Master fragt von jedem einzebien Slave die Daten ab, kummuliert 
den Gesamtbetrag und gibt die Daten zurilck an die Slaves* so daB jedes Commbc^rd t H den gietchen Datenbe- 4o 
stand enthilt Dadurcfa kann bei einer Fehlf unloion des Masters jeder Slave die Masterfunktion ubemehmen. Ein 
derartiger Verbund bietet den Vorteil der Multimasterfl^gkeit. Jedes Commboard U beinhaltet eine eigene 
CPU mit der Kommunikationssoftware und alle fur die Steuerung des Verbundes relevanten Daten und kann 
daher sowohl die Funktion des Masters als auch die Funktion eines Slaves ubemehmen. Durch diese MaBnahme 
ist sichergestellt daB auch bei Ausfali des Masters jederzdt der gultige Datenbestand und die Gesamtfunktson 45 
des Systems mit Ausnahme des ursprunglscben Masters erhalten bleibt 

Sollte sich nach einer Einschaltung der Spieiautomaten 2a— 2d mehr als ein Master melden, d h. ein Master 
empfangt das Mastersignal eines anderen Masters, wird sich der Master mit der niedrigsten AdreBnummer 
deaktivieren und die Slavefunktion ausfuhreiL 

Nach einer erfolgreichen automatischen Master/Slave Festlegung, jeweils nach dem Bnschalten der Spielau- so 
tomaten 2a— 2d gibt das Commboard H ein Freigabesignal ans Mainboard id, Ober eine mainboardseitige, als 
RS 232 ausgebildete Schnittstelle U, kann mit einem PC eine Konfiguration erfolgen, wieviel Prozent des 
jeweiligen Spieleinsatzes zu dem Jackpot abgefuhrt wird Der Fullstand des Jackpots wird zum einen mit dem 
Videoschirm 8 und zum anderen uber ein zentraies GroBanzeigefeld 3 dargestdlt Des weiteren ist ein zweiter, 
verdeckter, sogenannten Hidden-Jackpot vorgesehen. Dieser verdeckte oder zweite, fOr den Spieler nicht 55 
sichtbare, progressive Jackpot wSchst im Hintergnmd mit an. Die Steigerung bzw. der Zuwachs des zweiten, 
verdeckten Hidden-Jackpots ist vom Betreiber einstelibar. Der Betretber gibt den Prozentsatz vor, der vom 
Spieleinsatz fur den Hidden- Jackpot abgezweigt wird Geiangt der erste Jac2q>ot nur teilweise zur Auszahlung, 
wird der verbleibende Betrag des erst en Jackpots dazu benutzt, den Hidden-Jackpot auEzufOUen und dieser wird 
nactrfolgend zura ersten J^dxpo^ der so mit dem jeweifigen gerlteseidgsa und/oder Grofianze^gefieldS' ange- 60 
zeigt wird Mittels ernes einstellbaren Prozentsatzes wird somit gleicfazeitig zu dem ersten auch der Hidden- 
Jackpot aufgebaut 

Ein Jackpotausldsewert wird durch eine Vorgabe einer unteren und oberen Jackpotgrdfie vorgegeben. Mit 
einem Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird ein zwischen d^ unteren und oberen vorgegebenen 
JackpotgroBe befindlicher Jackpotausldsewert ermittelt Beim Erreichen oder uberschreiten des Jackpotauslo- 65 
sewertes wird der Jackpot eingefroren und eine Jackpot- Ausspielsequenz gestartet Wird der Jackpotgrenzwert 
durch das anteilige Abfuhren von den weiteren Spieleinsatzen uberschritten, wird der den Jackpotausldsewert 
uberschreitende Betrag dem Hidden- Jackpot zugefuhrt 
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Alle 30 Millisekunden fragt der Spielautomat 2a— 2d mit der Masterfunktion die Daten von jedem einzelnen 
Slave ab und erhalt sorait den Steigerungsbetrag des Jackpots. Diese Teilbetrage werden vom Master kummu- 
liert, der aktuelle Jackpotwert errechnet und uber das Kommunikaiionsnetzwerk an die Slaves geleitet Wird 
dabei ein Eireichen oder uberschreiten des Jackpotauslosewertes festgesteUt, wird vom Mainboard 10 eine 

5 spezielle Jackpot-Ausspielsequenz aktiviert, welche bei alien Spielautomaten 2a— 2d gleich ist 

Wurde die Jackpot-Ausspielsequenz eingeleitet, wird an jedem Spielautomaten 2a— 2d, der vemetzt ist in 
einer sogenannten Qualiffl^tionszeit jedem Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d die Mdglichkeit gegeben, 
innerhalb eines vorgegebenen und mit dem Videoschirm 8 anzeigbaren Zeitintervalls ein vorgegebenes Ergeb- 
nis zu erzielen, d. L er muB durch etne beliebige Anzahl Spiele wahrend dieses Zeitraumes eine spielautomaten- 

10 seitig vorgegebene Gewinnsymbolkombination erreichen. Die Art und Weise der Quaiifikation wird von der 
verwendeten Spielsoftware bestimmL Von den wahrend der Qualifikationszeit eingesetzten Spieleinsatzen wird 
ein prozentual vorgegebener Anteil dem zweiten sogenannten Hidden- Jackpot kummuliert Die Dauer bzw. die 
verbleibende Qualiflkationszdt wird auf dem Videoschirm 8 graphisch dargestellL Die Spieler oder Benutzer des 
Spielautomaten 2a— 2d, die innerhalb der Qualifikationszeit das vorgegebene Spieiergebnis erreicht haben, 

15 kdnnen nunmehr an einem Endspiel teilnehmen, in diesem Beispiei ein PferderennspieL Die Anzahl der am 
Rennen teibiehmenden Pferde tst abhingig von der Anzahl der teHnehmenden Spielautomatenbenutzer. £$ 
gelten folgende Riditwerte zur Darstellung der Pferdeanzahl auf dem Videoschirm: 

— Anzahl der Pferde: (Minimimianzahl: 3 Pferde) 
20 Anzahl qualifi^erte Teilnefamer < 5: 3 Pferde 
Anzahl qualifizierte Teiinehmer 6—7: 4 Pferde 
Anzahl qualifizierte Teiinehmer > 8: 5 Pferde. 

Dem qualifizierten Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d wird nunmehr die Mdglichkeit gegeben, wahrend 
25 eines weiterea sich anschlieBenden vorgegebenen Zeitraumes auf ein Eintreffen eines Spielergebnisses zu 
setzen. Dies erfolgt durch eine Betatigung von frontseitig des Spielautomaten 2a— 2d angeordneten Bedienele- 
menten, die mit der Steuerung 7 des jeweiligen Spielautomaten 2a— 2d verfounden sind. Die verbleibende 
Einsatzzeit wird ebenfalls auf dem Videoschnm graphisch dargesteUt Des weiteren werden jedem Spieler die 
Gewinnquoten bzw. der mdgliche Gewinnbetrag vom Jackpot angezeigt SoDten mehrere Spieler anf dasselbe 
30 Spieiergebnis (Pferd) gesetzt haben, wird die Gewinnquote entsprechend dieser Spieleranzahl neu berechnet 
und auf dem Videoschirm 8 angezeigt. Zur Berechnung der Gewinnquote gilt folgende Vorgabe: 

Gewinnquote je Plazierang 
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Im Festwertspeicher des Mainboards sind mehrere Faktorentabellen abgeqpeichert 
Die angegebenen Prozentsatze werden mitteis einer mainboardseitigen Faktorentabelle variiert, damit nicht 
bei jeder Ausspielimg der gleiche Prozentsatz zugrunde gelegt wird. 
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An der Gewinniabelle am Videoschirra 
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Per Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards flO wird aus der vorhandenen, oommboardseidg himeriegten 
Faktorentabelle eine dieser ausgewafalt Fur alle in der Faktorentabeile eingetragenen Faktoren gilt: 
(Faktor Platz 1 + FaktorPlatz2 + ... + Faktor Platz n)/n = l;wobein - AnzahldcrPferde 
Beredinung der einzelnen GewinnbetrSge: 

Gewinn Platz n « Jackpotbetrag x Ge«annquote x Faktor Platz n; wobei n » Anzahl der Pf erde. 

Ntcht qualifizierte Spieler bzw. Spielautotnaten Sa— 2d haben keine Mogfichkeit, sich am Einsatzvorgang im 
Endspiel zu beteiligea Nach Ablauf der Einsatzzeit wird gieichzeitig in alien beteiligten Spieiautomaten 2a— 2d 
das Endspiel (Pferderennen) getatigt Im Endspiel wird ermittelt, welcher Spieler das angezeigte Spielergebnis 
richtig hat Der Jackpot wird entsprechend der ermittelten Rangfolge und Gewinnquote ausgezahlt Nicht 
ausgezahlte Betrage werden in den Hidden-Jackpot geleitet, der danacb als Anfangsbetrag fur den neuen 
Jackpot dient Dieses Endspiel (Pferderennen) ist ein zweites, unabhangiges Spiel das ubcr das Kommunika- 
tionsnetzwerk an alien Spieiautomaten 2a— 2d zeitgleich und identiscb ablauft und als Bestandtefl in der 
SpieIe>Software eines jeden Spieiautomaten 2a— 2d integriert ist 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs bescfariebene Qualifikationszeit verzich- 
tet Seitens des Spielautomatenbetreibers kaon die Qualifikationszeit mittels eines Personal Computers uber die 
serielle Schnittstelle 114 deaktiviert werden, d. L die Benutzer der Spieiautomaten 2a— 2d mOssen dann kdne 
spielautomatenseitig vorgegebsne Gewinnsymbolkombination erreichen* um am Endspiel teilzunehmen. Jeder 
kann somit am Endspiel teilnehmen. 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs besdiriebene Ermittlung des Jackpotaus- 
Idsewertes verachtet Anstelle des Jackpouuslosewertes kann altemativ innerfaalb des Systems ein Tromo- 
tion"-Iackpot aktiviert werden, dh.es wird ein Betrag und DatumAJhrzeit eingegeben (uber die serielle 
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Zeitpunkt das Endspiel mit dem eingestellten Betrag eingdeitet 

Patentansprucfae 

1. Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spieieinrichtnng, bestehend aus 
munzbetatigten Spieiautomaten, die miteinander vernetzt sind und gemeinsam einen Jackpot fullen. indem 
vom Spielemsatz eines jeden Spieiautomaten ein vorgegebener Anteil zur Jackpotfullung verwandt wird, 
und dafl der Fullstand des Jackpots spielautomatenseitig und mit einem GroBdisplay dargesteflt wird, 
dadurch gekennzeiclnmeft, dafi von einem Commboard (U) einer Steuerung (7) der Spieiautomaten 
(2a— 2d) der FiUlstand des Jackpots uberwacht wild, und daB bei Erreichen oder Oberschreiten eines 
Jackpotausldsewertes von dem Commboard (I l) zu einem Mainboard (HO) der Steuerung (7) eine Befehlsse- 
quenz gesandt wird, die in alien vemetzten Spieiautomaten (2a-2d) eine gleiche Sirielsequenz zeitgleich 
startet und daB in dieser Endspielsequenz mit einem vorgebbaren Zeitabschnitt ein zu erwartendes Spieler- 
gebnis anes nachfolgenden Spiels voraussagbar ist und daB in Abhangigkeit des vorausgesagten Spieler- 
gebnisses und des tatsSchlichen Spielergebnisses eine Rangfolge und eine Gewinnquote enmttelt wird, die 
einen Verteilungsschlussel fOr den Jackpot darstellt 

2. Verfahren lach Anspruch I, dadurch gekennzeichnet daB der Benutzer jedes Spidautomaten (2a— 2d), 
der sich im Endspiel befand, gemaB seiner spielautomatenseitig erzielten Quote einen quotengemaBen 
Anteil vom Jackpot erhalt 

3. Verfahren nach Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeichnet daB der anteilige Betrag des Jackpots aus der 
spielautomatensdtigen Munzauszahleinheit zuri^uszaSilung gei^^ ... . ^ 

4. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzekinet daB die von dem Commboard (H 11) un Mamboard 
(10) angestoBene Spielsequenz ein Qualifikationsspid und das Endspiel umfaBt, und daB an dem Endspiel 
teilgenommen werden kann, wenn im Qualifikationsspiel innerhalb eines vorgegeben Zeitabschnittes erne 
spielautomatensdtig vorgegebene Gewinnkombination oder Gewinnkombinationen errdcht werden. 

5. Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen Anspriiche, dadurdi gekennzeichnet daB 
beim Erreichen oder Oberschreiten des Jackpotausldsewertes nachfolgend der ante'dig vom Spiddnsatz 
abgefuhrte Jackpotbetrag einem zweiten verdeckten Hidden- Jackpot zugefiihrt wird. 

6. Verfahren nach Anspruch 5, daduich gekennzeichnet daB nicht auszahlbare Betrage des ausgelosten 
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Jackpot wiJd*" "'^***°*^**^''P°* werden. und daB der Hidden- Jackpot nunmehr zura auslosbaren 

7. Verfahren nach dnem oder mehreren der vorangegangenea Anspriiche. dadurch gekennzeichnet. daB 
vom Betreiber der Spieleinnchtung mittels eines Personal Computers uber eine sericUe SchnittsteUe (24) 
Oes Q)nunboards (I I) ein unterer und ein oberer Jackpotfiilbtandswert vorgebbar ist, und daB mittels eines 
Pseudo-Zufallsgenerators des Mainboards (10) nach Einschaltung der Spielautomaten(2a-2d)der Jackpot- 
auslosewert rwischen dem unteren und oberen JackpotfuUstandswert bestinunt wird. 

8. Verfahren zur Ermitdung eines anteiligen Jadcpotgewinns an einer Spideinriditang, bestehend aus 
munzbetatigten Spielautomaten. die miteinander vemetzt sind und gemeinsam einen Jadmot fOUen. in den 
vomspieleinsitz ernes jeden Spielautomaten ein vorgegebener AnteO zur JackpotfuUung verwandt wird. 
und aaa der FuUstand des Jadcpots spielautomatenseitig und mit einem GroBdisplay dargesteUt wird. 
dadureh gekennzeichnet, daB Qber eine SchnittsteUe (24) des Commboards (1 1) mit einem Personal Compu- 
ter oer Betreiber der Spieleinricfatung einen Betrag. Datum und Uhrzeit bestimmen kann. und wenn diese 
em^teDten Daten voriiegen. wird von den Commboards (11) in den Mainboards (10) eine Spieisequenz 
erofltaevwodurdi m aUen vemetzten Spielautomaten zeitgleich eine gleicfae Spieisequenz gestartet wild, in 



der der Benutzer da Spielautomaten (2a-2d) ein Spiel^bnis eines nacfafolgenden Endspieles vorausbe- 
stimmen muB, und daB m Abhangigkeit des vorausgesagten und des tatsaciilich erzielten Spielergebnisses 
m Endspiel fur jeden Teilnebmer eine Gewinnquote ermittelt wirxt und dafi in Abhangigkeit der jeweilieen 
GewinnquotederJackpotbetragzurAuszaUunggdaxigt 
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